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Resumo

O trabalho em equipe é essencial para a atuagéo do designer, no contexto atual, por isso é exercitado durante o ensino da
graduagdo. Para que o resultado do trabalho em equipe seja satisfatdrio, é necessdrio que cada integrante da equipe coopere
com seus pares. Porém, a cooperagéo nem sempre é estimulada pelo professor, especialmente em disciplinas de projetos. Uma
forma de abordar a diade cooperacédo/competicdo € por meio do jogo Dilema do Prisioneiro. Essa abordagem, pouco empregada
no campo do design, foi utilizada por Shih, Hu e Chen (2006) para analisar o comportamento de estudantes de design em
disciplinas de projeto e delinear recomendagdes para o professor estimular a cooperagdo. A partir dos resultados apresentados
por Shih, Hu e Chen (2006), este artigo tem por objetivo descrever pesquisas sobre o jogo Dilema do Prisioneiro que possibilitem
ampliar a compreensdo das relagbes de cooperagéo e competicdo entre estudantes em disciplinas de projeto, delineando mais
recomendagdes para professores destas disciplinas com vistas ao estimulo a cooperagéo. Para alcangar este objetivo foram
realizadas pesquisas bibliogrdficas sistemdticas e assistemdticas que convergiram para a andlise minuciosa de duas dissertagdes
de mestrado e onze artigos cientificos. As proposigbes destes documentos foram comparadas com os resultados encontrados por
Shih, Hu e Chen (2006), o que propiciou a constatagdo de contrastes importantes. Foi possivel verificar que duas recomendagbes
de Shih, Hu e Chen (2006) se destacam por ndo se relacionarem com as demais publicagbes analisadas: o incentivo a
comunicagdo e o estimulo a competigéo entre as equipes como forma de aumentar a cooperagdo dentro de cada equipe. Outras
recomendagdes destes autores alinham-se as demais pesquisas, como a avaliagdo por pares. Entretanto a importdncia da
empatia entre os integrantes da equipe e o processo de formagdo das equipes constituem fatores ainda pouco esclarecidos pela
literatura.

Palavras-chave: Dilema do Prisioneiro, Ensino de projeto, Cooperagdo.

Cooperation and competition among design students:
recommendations to the teacher based on the Prisoner's Dilemma
game

Abstract

Teamwork is essential to the designer performance in the current context that is why it is a practice during undergraduate period.
In order to have a satisfactory teamwork, it is necessary that each team member cooperates with his/her peers. However,
cooperation is not always stimulated by the professor, mainly in projects’ disciplines. One way to address the
cooperation/competition dyad is through the Prisoner's Dilemma game. This approach that is slightly used in the design field
was used by Shih, Hu and Chen (2006) to analyze the behavior of design students in design project disciplines and to outline
recommendations to the teacher to stimulate cooperation. Based on the results presented by Shih, Hu and Chen (2006), this
article aims to describe researches on the Prisoner's Dilemma game that may broaden the comprehension of cooperation and
competition relationships between students in the design disciplines, outlining more recommendations for these disciplines
teachers to stimulate cooperation. In order to achieve this objective, systematic and unsystematic bibliographical research was
carried out, converging to the detailed analysis of two master dissertations and eleven scientific articles. The propositions of
these documents were compared with the results found by Shih, Hu and Chen (2006), which allowed confirming important
contrasts. It was verified that two of Shih, Hu and Chen (2006) recommendations stand out, because they are not related to the
other publications analyzed: the incentive to communicatlon and the stimulation of competition among the teams as a way to
increase cooperation within each team. Other recommendations of these authors are in line with other studies, such as peer
review. However, the importance of empathy among team members and the process of team formation are factors still not well
understood in the literature.

Keywords: Prisoner's Dilemma, Project teaching, Cooperation.
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1. INTRODUCAO

O profissional de design é confrontado com problemas cada
vez mais complexos, sobretudo em func¢do das exigéncias por
inovagdo, pelo aumento da competitividade das empresas e
pressdo para a reducdo de tempo no desenvolvimento de
projetos. Neste contexto, a capacidade de trabalhar em
equipes tem se mostrado como alternativa para a oferta de
solugdes viaveis, num cendrio em que a atuacgdo
individualizada do profissional é cada vez mais dificil
(HEEMANN; LIMA; CORREA, 2010). Além disso, alguns autores
(KELLEY, 2001) defendem que bons produtos e projetos sdo,
invariavelmente, desenvolvidos por boas equipes.

Na educagdo superior, o trabalho em equipe é empregado
com diferentes objetivos e abordagens (GILLESPIE, 2012;
FRENCH; KOTTKE, 2013; CHEN; HONG; CHEN, 2014,
FLEISCHMANN; DANIEL, 2010; BYUN; KIM; DUFFEY, 2012; LEE,
2014). No entanto, observa-se que ha dificuldade e resisténcia
dos estudantes em trabalhar em equipe, pois estes preferem
“normalmente trabalhar individualmente com o objetivo de
imprimir nos projetos o seu proprio estilo pessoal”
(MONTAGNA et al., 2012, p. 104).

O comportamento dos estudantes de design em
disciplinas que utilizam projetos em equipe como abordagem
pedagdgica é descrito por Shih, Hu e Chen (2006) por meio da
teoria de jogos, mais especificamente o jogo chamado Dilema
do Prisioneiro. Esta descricdo é bastante diferenciada em
relagdo a outros estudos, pois enfoca a cooperagdo e também
a competicdo existente entre os estudantes, além de utilizar
uma teoria pouco explorada no campo do design. Por esta
razdo, o presente artigo busca aprofundar o trabalho de Shih,
Hu e Chen (2006), tendo como objetivo descrever outras
publicagbes oriundas de pesquisas cientificas sobre o jogo
Dilema do Prisioneiro que possibilitem ampliar a compreensao
das relagdes de cooperagdo e competicdo entre estudantes em
disciplinas de projeto. Deste modo, o estudo aqui relatado visa
subsidiar recomendagdes para professores destas disciplinas
com vistas ao estimulo a cooperagdo.

Para alcangar este objetivo, foram realizadas RevisGes
Bibliograficas Sistemdticas e Assistematicas de publicagOes
cientificas relacionadas ao jogo Dilema do Prisioneiro. Deste
modo, o estudo também visou um melhor entendimento desse
tipo de jogo.

Este artigo é estruturado da seguinte maneira: a se¢do
“DefinicGes” apresenta o referencial tedrico fundamental e
necessario para a compreensao do tema; a se¢do “Método”
descreve o modo como foram encontrados os documentos
utilizados neste artigo; a secdo “Pesquisas e Aplicagdes”
apresenta os resultados da pesquisa e categoriza-os por
énfases; a se¢do “Modelagem do Comportamento dos
Estudantes” descreve resumidamente o artigo de Shih, Hu e
Chen (2006), que motivou este trabalho; a secdo “Relagdo
Entre as Pesquisas” discute as pesquisas descritas e evidencia
o alcance do objetivo deste artigo; a se¢do “Consideragdes
Finais” conclui o presente trabalho.

2. DEFINICOES

Esta secdo trata do referencial tedrico relativo ao tema deste
artigo, apresentando definigdes dos principais assuntos
abordados: a cooperagdo e a competigdo, assim como o jogo
Dilema do Prisioneiro.

2.1 Cooperagao e Competicao

Cooperagdo é um termo frequentemente tratado em
publicagbes cientificas como sinénimo de colaboragdo.
Heemann, Lima e Corréa (2010, p. 1341) sugerem que a
cooperacdo “é um tipo de interagdo que culmina em
compartilhamento”, apontando que entre cooperagdo e

colaboragdo haveria diferenga no nivel dessas interagdes. Para
os autores, o oposto da cooperagdo é a competicdo e a
diferenga entre ambas estd relacionada ao éxito ou ao
beneficio obtido. Na cooperagdo, o éxito ou beneficio é
compartilhado pelos individuos. Ja na competigdo, o beneficio
de um ocorre pelo prejuizo do outro (HEEMANN; LIMA;
CORREA, 2010). Na psicologia, a coopera¢do e a competicio
sdo descritas de modo similar. Costa (2009, p. 9) define
cooperagdo como “o comportamento social de dois ou mais
membros que produzem reforcos de magnitude mediana
(menor que a maxima), porém equitativa” e competi¢cdo como
“o comportamento social no qual ha reforgamento desigual e
maior para o organismo que compete”. A diade
cooperacdo/competicdo é alvo de investigagdo de diversas
areas e uma das formas de investigacdo é por meio da teoria
de jogos, especialmente o jogo Dilema do Prisioneiro.

No modelo proposto originalmente por Ellis, Gibbs e Rein
(1991) e detalhado mais tarde por Fuks et al (2002),
denominado Modelo 3C da Colaboragdo, a cooperagao
aparece como um dos componentes da colaboracdo e é
definida como o processo de operagdo conjunta dos membros
da equipe dentro de um espago compartilhado para a
realizacdo de tarefas. Portanto, a cooperagdo pode ser
considerada um aspecto da colaboragdo, ndo podendo ser aqui
considerada como sin6nimo desta. Portanto, no presente
estudo assume-se que a cooperagdo é um esfor¢o conjunto
para atingir um determinado objetivo de modo que ambos os
cooperadores se beneficiem dos resultados (HEEMANN; LIMA;
CORREA, 2010; COSTA, 2009; FUKS et al, 2002).

2.2 Dilema do Prisioneiro

Uma das disciplinas que estuda a cooperagdo é a Teoria de
Jogos, um ramo de estudo originario da Matemadtica, que tem
o trabalho de Von Neumann e Morgenstern (PEREIRA, 2014)
como uma das primeiras publicagdes cientificas. De acordo
com Fiani (2015) a Teoria de Jogos ajuda a entender o processo
decisério de agentes envolvidos em situagdes de interagao
estratégica. Ou seja, situagBes nas quais os agentes, que
podem ser individuos ou organizagbes, “reconhecem a
interdependéncia mutua de suas decisGes” (FIANI, 2015, p. 2).
Neste contexto, o jogo é a representagdo formal destas
situagOes e a Teoria de Jogos auxilia os agentes a raciocinar
estrategicamente, explorando as possibilidades de interagdo
de modo racional e sem apelo a intuigdo. Para tanto, em Teoria
de Jogos, entende-se a racionalidade como sendo a “coeréncia
entre os meios e os fins dos agentes” (FIANI, 2015, p. 21),
independentemente do objetivo do agente no jogo.

Um dos jogos utilizados para estudar contextos que
envolvem cooperagdo e competicdo chama-se Dilema do
Prisioneiro. O jogo é descrito a partir da histéria de dois ladrées
que foram presos em razdo de circunstancias suspeitas, no
entanto ndo ha provas suficientes para condena-los.

A policia entdo isola cada suspeito em uma sala e faz a cada
um dos suspeitos a seguinte proposta: se ele confessar o
roubo e seu parceiro ndo confessar, ele serd libertado em
razdo de sua cooperagdo com a policia, enquanto seu parceiro
(que ndo confessou) ird amargar 4 anos na penitencidria
estadual. Se, ao contrdério, ele ndo confessar, mas seu parceiro
o fizer, sera ele a enfrentar os quatro anos na penitenciaria
estadual, enquanto seu parceiro serd libertado. Caso ambos
confessem, a cooperagao individual de um deles perde o valor
como dendncia do comparsa e ambos enfrentam uma pena
de dois anos na prisdo estadual (menor do que 4 anos em
funcdo da confissdo de ambos). Finalmente, embora a policia
ndo os informe a esse respeito, eles sabem que se nenhum
dos dois confessar, ambos serdo soltos apds um ano de
detencdo, por vadiagem (FIANI, 2015, p. 110).
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A representacgdo grafica do Dilema do Prisioneiro pode ser
observada na Figura 1.

Figura 1: Representagdo grafica do jogo Dilema do Prisioneiro.

Em Teoria de Jogos, procura-se identificar a melhor
resposta a ser dada por cada um dos ladrdes, considerando-se
que ambos serdo racionais em suas decisdes. Analisando a
situagdo pelo ponto de vista do primeiro ladrdo (escuro na
Figura 1), se ele confessar e seu parceiro ndo, ele sera solto. Se
ele confessar e seu parceiro também, ele pega dois anos de
prisdo. Por outro lado, se ele resolver ndo confessar,
imaginando que seu parceiro fard o mesmo, mas o parceiro
confesse, ele pegara quatro anos de prisdo. Desta forma,
qualquer que seja a decisdo do parceiro, se o primeiro ladrao
confessar sempre pegara penas menores. O mesmo raciocinio
é vélido para o segundo ladrdo (claro na Figura 1). Assim, a
melhor resposta racional de ambos deveria ser confessar. Isso
é chamado de equilibrio de Nash, ou seja, quando “cada
jogador adotar a estratégia que é a melhor resposta as
estratégias adotadas pelos demais jogadores” (FIANI, 2015, p.
36).

Conforme destaca Fiani (2015), percebe-se que este
resultado é derivado da condigdo de falta de comunicagdo
entre os ladrGes. Caso houvesse comunicagdo, o resultado do
jogo dependeria da possibilidade de se firmar compromissos
que pudessem ser garantidos, pois desta forma,
provavelmente, nenhum dos dois confessaria. Isso distingue os
jogos cooperativos dos jogos ndo-cooperativos.

Um jogo é dito ndo-cooperativo quando os jogadores ndo
podem estabelecer compromissos garantidos. Caso contrario,
se os jogadores podem estabelecer compromissos, e esses
compromissos possuem garantias efetivas, diz-se que o jogo
é cooperativo (FIANI, 2015, p. 111).

Uma das maneiras de se estudar o Dilema do Prisioneiro
é realizando torneios experimentais, nos quais as estratégias
dos participantes sdo testadas. Um dos primeiros torneios foi
proposto por Axelrod (1984 apud EPSTEIN, 1995) e a estratégia
vencedora deste torneio chama-se Tit for tat. Nesta estratégia,
o jogador comega cooperando e, nas rodadas seguintes,
reproduz a escolha do oponente na rodada anterior. Os
torneios conduzidos por Axelrod (apud EPSTEIN, 1995) foram
jogados por programas de computador e as analises visavam
identificar estratégias que estimulassem a cooperagdo
(EPSTEIN, 1995).

A partir destes torneios, tém se desenvolvido pesquisas
que versam sobre temas variados, conduzidos com humanos
versus humanos, humanos versus computadores e
computadores versus computadores. Tais pesquisas objetivam
analisar as diferengas de comportamento entre diferentes
tipos de jogadores, o efeito de etnias sobre as estratégias, o
modo pelo qual prisioneiros reais jogam este dilema, os efeitos
da idade e do género dos jogadores, dentre outras (EPSTEIN,
1995).

Apesar do sucesso do jogo como meio de estudo do
comportamento humano, Epstein (1995) alerta para o
pressuposto de “uniformidade dos participantes quanto a sua
inteligéncia e demais fatores da personalidade de cada um”
(EPSTEIN, 1995, p. 154), pois no jogo a populagdo de jogadores
é considerada homogénea em todos os atributos, exceto
aqueles discriminados na descricdo do jogo. Por outro lado,
mesmo reconhecendo a incapacidade do jogo de representar
a complexidade das relagdes humanas, Epstein (1995) afirma
que o Dilema do Prisioneiro é “um interessante recurso
heuristico para a compreensdo de tais fenémenos” (p. 157).

3. METODO

A Revisdo Bibliografica Sistematica foi o método adotado para
aidentificacdo das pesquisas descritas neste trabalho. Este tipo
de revisdo bibliografica baseia-se na defini¢do de estratégias e
métodos sistematizados para realizar buscas de referenciais
tedricos e analisar os resultados encontrados, de modo que
seja possivel repetir o processo continuamente até que os
objetivos da revisdo sejam alcangados (CONFORTO; AMARAL;
SILVA, 2011).

Desta forma, foram conduzidas duas RevisGes
Bibliograficas Sistematicas, que geraram o0s resultados
descritos neste artigo. A primeira foi conduzida na Biblioteca
Brasileira de Teses e Dissertagdes, um portal que reline teses e
dissertagdes defendidas por brasileiros no pais e no exterior.
Nesta primeira revisao, foram usadas as palavras “Dilema” +
“Prisioneiro” no idioma portugués, que trouxeram um total de
28 documentos, sendo 20 dissertacdes e 8 teses. Apds a
aplicacdo de filtros, foram selecionados os dois documentos
mais significativos para esta pesquisa: uma disserta¢do da area
da Matematica (PEREIRA, 2014) e uma dissertagdo de
Psicologia (COSTA, 2009).

A segunda revisdo bibliografica foi conduzida no portal de
periodicos da CAPES. Nesta revisdo, foram utilizadas palavras
relacionadas a Dilema do Prisioneiro, design e educagdo,
sempre no idioma inglés, resultando em 103 artigos revisados
por pares, dos quais 11 foram selecionados por sua pertinéncia
ao escopo desta pesquisa.

Além dos documentos selecionados por meio das
revisoes sistematicas, foram consultados documentos citados
nestes, conforme frequéncia de citagdo e relevancia para este
trabalho, bem como outros documentos resultantes de buscas
conduzidas pela pesquisadora de modo assistematico.
Conforme o objetivo deste artigo, todos os documentos
selecionados podem ser utilizados como instrumento de
andlise do comportamento de estudantes de design em
disciplinas de projeto, em relagdo a cooperacdo e a
competicdo, ainda que a pesquisa tenha sido conduzida em
outras areas do conhecimento.

Importa destacar que o estudo conduzido ndo teve a
pretensdo de abordar em profundidade o histérico da teoria
de jogos e suas construgdes matematicas, assuntos bastante
explorados por outras pesquisas. O estudo visou alcangar o
entendimento do Dilema do Prisioneiro, bem como suas
aplicagbes encontradas na literatura que se mostraram
pertinentes para o objetivo de ampliar a compreensdo das
relagdes de cooperagdo e competicdo entre estudantes de
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design em disciplinas de projeto, possibilitando construir
recomendacgdes para professores destas disciplinas.

4. PESQUISAS E APLICACOES

O Dilema do Prisioneiro é um jogo utilizado como meio de
estudo das interagdes entre agentes. Costa (2009, p. 8) afirma
que o “dilema do prisioneiro é um analogo social das escolhas
possiveis em situagdo de conflito”. Tais situagGes sdo do
interesse de diversas areas do conhecimento, como a
psicologia (BATSON; MORAN, 1999; BATSON; AHMAD, 2001;

SAUTTER; LITTVAY; BEARNES, 2007; COSTA, 2009; HIRSH;
PETERSON, 2009), a gestdo (BOONE; WITTELOOSTUIIN, 1999;
ZHONG; LOEWENSTEIN; MURNIGHAN, 2007; FIANI, 2015), a
educagdo (SHIH; HU; CHEN, 2006; PEREIRA, 2014), dentre
outras. Os estudos visam encontrar explicagdes para os mais
diversos aspectos das interagdes, com especial interesse pelo
estimulo a cooperacao.

Como ilustra o Quadro 1 foi possivel categorizar as
pesquisas identificadas neste trabalho em quatro énfases:
Motivagdo, Incentivo + Punigdo, Caracteristicas dos Grupos e
Comunicagao.

Quadro 1: Enfases das pesquisas sobre o Dilema do Prisioneiro (Fonte: os autores, 2017).

MOTIVACAO INCENTIVO + PUNIGAO CARACLE:JJS: C':;AS Dos COMUNICAGAO

Empatia
(BATSON; MORAN, 1999;
BATSON; AHMAD, 2001;
SAUTTER; LITTVAY; BEARNES,
2007)

Incentivo a cooperagdo e
punigdo pela competi¢do
(COSTA, 2009)

Personalidade neuroticista
(medo da punicdo) e
personalidade extrovertida
(satisfagdo em cooperar)
(HIRSH; PETERSON, 2009)

Moral (fazer o que é certo)
(BATSON; MORAN, 1999)

Contingéncia cultural como
incentivo (banco)
(COSTA, 2009)

Estratégia de sele¢do do
parceiro
(EPSTEIN, 1995)

AgOes de reciprocidade
(PEREIRA, 2014)

Nome do jogo
( BATSON; MORAN, 1999;
HANSEN, 2010)

Género
(ORTMANN; TICHY, 1999)

Tamanho do grupo
(PRIMO, 2005)

Linguagem do lider
(COSTA, 2009;
HANSEN, 2010)
Experiéncia de interagdo com
0 mesmo ou outro jogador
(BOONE; WITTELOOSTUUN,
1999;
HIRSH; PETERSON, 2009)

Etiquetas e rétulos
(ZHONG et al, 2007)

As pesquisas categorizadas sob a énfase Motivacao
relacionam-se a andlise de aspectos que podem se mostrar
como motivadores a cooperagdo. Nesse contexto, é relevante
distinguir motivacdo de incentivo, haja vista que ambos sdo
tratados de modo distinto na categorizagdo das pesquisas.
Ferreira (2010, p. 518) define motivagdo como sendo o
“conjunto de fatores que determinam a atividade e a conduta
individuais”. O mesmo autor determina que incentivo é
sindnimo de estimulo, definido como “aquilo que ativa a agdo
organica no homem, no animal e na planta, que o(s) incita a
algo” (FERREIRA, 2010, p. 319). Com base nestas definigdes,
percebe-se que a motivacdo é intrinseca ao individuo e o
incentivo é extrinseco, o que leva a inferir que um incentivo
pode ou ndo gerar motivagdo. Considerando esta distingdo de
conceitos, a pesquisa de Batson e Moran (1999) foi
categorizada na énfase motivagdo, porque os autores sugerem
que algumas pessoas defendem principios morais socializados
(guias ou regras de conduta), tais como a regra “faga aos outros
0 que gostaria que fizessem a vocé”, e que por isso cooperam
numa situagdo de Dilema do Prisioneiro. Ou seja, a moral é
algo intrinseco ao individuo, por isso se trata de uma
motivag¢do. Em seu estudo, os autores conseguiram distinguir
a motivagdo oriunda da moral e a motivagdao por empatia, pois
levantaram a hipdétese de que induzir a empatia para com a
outra pessoa pode aumentar a cooperagao. Neste estudo, os
autores apontam que pelo menos duas condigbes sdo
necessarias para que haja empatia: a percepgdo de que a outra
pessoa tem uma necessidade e a adogdo da perspectiva do
outro.

Sautter, Littvay e Bearnes, por sua vez, também
investigaram a empatia como motivag¢do para a cooperagao,
afirmando que o “condicionamento social pode ser muito
importante para a forma como uma disposicdo de empatia
manifesta-se na tomada de decisdo social” (2007, p. 166). Ou

seja, estes autores estabeleceram uma relagdo entre a
cooperagdo e uma disposicdo emocional empdtica, que torna
o individuo mais sensivel as decisdes sociais. De acordo com
Sautter, Littvay e Bearnes (2007), as teorias indicam que a
empatia € um importante guia para o processo decisério do
individuo, quando confrontado com um problema de agdo
coletiva. Os autores, porém, afirmam que sdo necessarias trés
condigOes para que haja empatia: a preocupagdo com o outro,
a perspectiva de se colocar no lugar do outro e a capacidade
de ter reagGes emocionais a necessidade do outro. A distingdo
encontrada sobre as condi¢des para que haja empatia podem
ser observadas no Quadro 2. Sautter, Littvay e Bearnes (2007)
afirmam ainda que estas condi¢gbes podem ser transmitidas
por heranga genética (DAVIS; LUCE; E KRAUS, 1994 apud
SAUTTER; LITTVAY; BEARNES, 2007).

Conforme pode ser observado no Quadro 2, ainda que as
condi¢Oes para que haja empatia seja descritas de maneira
distinta nos dois estudos, as semelhangas entre elas permitem
afirmar que sdo necessdrios: a percepgdo da necessidade do
outro, a adogdo da perspectiva do outro e a reagdo emocional
a necessidade.

Quadro 2: Condi¢bes para que haja empatia (Fonte: os
autores, 2017)

De acordo com BATSON; De acordo com SAUTTER;
MORAN (1999) LITTVAY; BEARNES, 2007)

1. Percepgdo de que o outro | 1. Preocupagdao com o outro

tem uma necessidade
2. Perspectiva de se colocar
2. Adocdo da perspectiva do no lugar do outro
outro
3. Reagdo emocional a

necessidade do outro
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Em relagdo ao experimento, os estudos sobre empatia e
cooperacdo no Dilema do Prisioneiro sdo construidos de
maneira bastante distinta. Sautter, Littvay e Bearnes (2007),
por exemplo, aplicaram questiondrios pds-experimento para
identificar tragos de empatia e, a partir destas respostas, cruzar
com os dados do experimento. Os resultados apresentados sdo
confusos, fazendo com que os autores retomem os dados e
fagam cruzamentos ndo previstos inicialmente. Batson e
Moran (1999), por outro lado, induzem a empatia durante o
experimento, tendo maior controle sobre as varidveis e
obtendo resultados mais conclusivos. Além disso, estes
autores buscaram distinguir a empatia induzida pelo
experimento e a moralidade inerente ao sujeito que
participava. Com base em estudos anteriores, o Dilema do
Prisioneiro foi enquadrado por Batson e Moran (1999) como
um negdcio para a metade dos participantes, pois foi
identificado que existe uma isencdo de moralidade nos
negdcios (HANSEN, 2010). Para a outra metade, o Dilema foi
apresentado como uma troca social. Os resultados obtidos por
Batson e Moran (1999) indicaram que o altruismo induzido por
empatia aumentou a cooperagao no Dilema do Prisioneiro. O
experimento também confirmou que a caracterizagdo do
Dilema do Prisioneiro como um negdcio também induziu uma
isengdo sobre a motivagdo moral, “sugerindo que a motivagdo
moral e altruismo induzido por empatia sdo motivos pro-
sociais distintos, com diferentes objetivos, antecedentes
psicoldgicos e consequéncias comportamentais” (BATSON;
MORAN, 1999, p. 922).

Na continuidade da pesquisa, Batson e Ahmad (2001)
procuraram verificar a reagdo das pessoas em saber que o
oponente no jogo ja desertou. Pareceu aos autores que a
resposta ndo seria tdo dbvia, pois muitas pessoas preocupam-
se com o bem-estar dos outros além do seu préprio. Assim,
construiram outro experimento, semelhante ao anterior, no
qual os sujeitos foram induzidos a sentir empatia pelo
oponente. Em seguida, os participantes foram informados de
que o oponente ja tinha desertado. Os resultados da pesquisa
sugerem que o altruismo induzido por empatia se constitui
numa poderosa motivagdo no Dilema do Prisioneiro, pois
quase metade das pessoas, na condicdo de alta empatia,
optaram por cooperar mesmo sabendo que o oponente havia
desertado.

A segunda énfase das pesquisas sobre o Dilema do
Prisioneiro diz respeito ao incentivo a cooperagdo e a punigdo
pela ndo cooperagdo. Em psicologia é comum encontrar
estudos que investigam os comportamentos das pessoas
dentro do contexto do Dilema do Prisioneiro, buscando isolar
varidveis diversas para encontrar respostas aos problemas
propostos e utilizando o experimento como método. Os
experimentos comumente colocam os sujeitos na situagao de
jogo, ora contra oponentes humanos, ora contra oponentes
simulados por sistemas informatizados. Nestes casos, os
sujeitos sdo levados a acreditar que estdo jogando contra
oponentes humanos, ainda que ndo estejam. Costa (2009)
menciona, inclusive, experimentos semelhantes realizados
com diversas espécies de animais, como pombos, ratos e
chimpanzés.

Neste contexto, Costa (2009) construiu seu experimento
utilizando humanos jogando contra humanos, pois seu
objetivo era analisar se o jogo Dilema do Prisioneiro poderia
ser utilizado como instrumento de pesquisa na area de
metacontingéncia, definida pelo autor como “uma cadeia de
comportamentos  entrelagados  (CCEs) que  produz
consequéncias individuais para cada membro do grupo, assim
como um produto que sé existe a partir desse entrelagamento”
(COSTA, 2009, p. 14). O estudo permitiu concluir que uma
contingéncia cultural (um banco que pagava para o grupo por

cooperar coordenadamente) foi capaz de induzir o
comportamento cooperativo, ainda que os ganhos advindos
deste comportamento ocorressem num tempo mais longo do
que ganhos individuais imediatos.

Outra importante descoberta de Costa (2009) esta
relacionada ao incentivo a cooperagdo e a punigdo pela ndo-
cooperagdo. Corroborando dados anteriores (FEHR; GACHTER,
2000 apud COSTA, 2009), Costa (2009) identifica a necessidade
de uma consequéncia negativa individual e grupal para
respostas competitivas, além do incentivo para as respostas
cooperativas. Em seu experimento, essa consequéncia foi
colocada em préatica por meio do banco ja mencionado, que
pagava para comportamentos cooperativos e retirava pontos
para comportamentos competitivos. Hirsh e Peterson (2009),
por sua vez, analisando a relagdo entre caracteristicas de
personalidade e tendéncia a cooperagdo, verificaram que a
cooperag¢do e a ndo-cooperagao dependem de caracteristicas
de personalidade dos jogadores.

Curiosamente, os dois achados de personalidade que
emergiram da analise atual sugerem que pode haver varios
caminhos para a coopera¢dao no dilema do prisioneiro: um
baseado no medo da punig¢do, e o outro com base nos
aspectos gratificantes da cooperagdo (HIRSH; PETERSON,
2009, p. 255).

Conforme Hirsh e Peterson (2009), as caracteristicas de
personalidade mais relacionadas ao comportamento
cooperativo sdo o neuroticismo e a extroversdo. Os estudos
psicologicos relacionados a personalidade humana utilizam
frequentemente o modelo Big Five, que define a personalidade
humana como uma rede hierarquica de tragos, apresentada
em dois niveis. O primeiro nivel é apresentado por dezenas de
tragos especificos, enquanto o segundo nivel apresenta apenas
cinco tragos amplos: extroversao, socializagdo,
conscienciosidade, neuroticismo e abertura para a experiéncia
(GOMES; GOLINO, 2012). O neuroticismo esta relacionado ao
medo e a inseguranga, sugerindo que o individuo coopera por
medo da punigdo. A extroversdo estd associada ao afeto e a
sociabilidade positiva, sugerindo que o individuo coopera por
sentir-se satisfeito com a cooperagdo em si (HIRSH; PETERSON,
2009).

As caracteristicas dos grupos constituem-se em outra
énfase das pesquisas sobre o Dilema do Prisioneiro. Ortmann
e Tichy (1999), por exemplo, investigaram a relagdo entre
cooperagdo e género, pois defendiam que a literatura é
inconclusiva sobre esta questdo, mas que hd indicios de que as
mulheres cooperam mais. Os resultados obtidos por sua
pesquisa confirmam sua hipotese, pois houve mais cooperagdo
por parte dos individuos do sexo feminino em rodadas mistas
do Dilema do Prisioneiro. No entanto, em rodadas de sexo
Unico, observou-se que o comportamento de homens e
mulheres era semelhante. Da mesma forma, na medida em
que novas rodadas ocorriam, as taxas de cooperacdo de
homens e de mulheres tornaram-se significativamente
parecidas. “Este resultado sugere que, embora inicialmente os
homens e as mulheres parecam perceber o ambiente de
laboratdrio diferente, suas decisdes se tornaram mais e mais
semelhantes, se lhes fosse dada a oportunidade de ter as
mesmas experiéncias” (ORTMANN; TICHY, 1999, p. 337).

Hirsh e Peterson (2009) afirmam, com base em outros
autores (AXELROD, HAMILTON, 1981; KILLINGBACK, DOEBELI,
KNOWLTON, 1999; KREPS et al, 1982 apud HIRSH, PETERSON,
2009) que a cooperagdo no Dilema do Prisioneiro emerge apds
rodadas sucessivas com os mesmos jogadores. No entanto,
mesmo quando os participantes sdo combinados de forma
aleatdria com parceiros andnimos, a cooperagao ainda ocorre,
de acordo com outro estudo (ELLISON, 1994 apud HIRSH;
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PETERSON, 2009). Boone e Witteloostuijn (1999), por sua vez,
defendem que o conhecimento de que serd necessario
interagir novamente no futuro faz com que os individuos
desenvolvam o pensamento de longo alcance, pois
reconhecem a dependéncia do outro para obtengdo de um
resultado razoavel. Desta forma, infere-se que rodadas
sucessivas do Dilema do Prisioneiro tendem a estimular a
cooperacao, quer pela experiéncia adquirida, quer pelo receio
de uma retaliagao futura.

Em se tratando de jogos em grupo, Primo (2005) destaca
que quanto maior é o grupo, mais dificil é a cooperagdo, pois
os jogadores podem sentir-se desestimulados a cooperar se
suas ag¢des nao forem percebidas. Neste contexto, o
comportamento “free-rider”, traduzido livremente por Primo
(2005) como aproveitador, pode emergir. O aproveitador é o
jogador que “faz uso dos bens e/ou recursos disponiveis a
todos, mas nao contribui para sua criagdo ou manutengdo”
(PRIMO, 2005, p. 55). Caso o aproveitador ndo possa ser
excluido do grupo, outras pessoas podem sentir-se
estimuladas a adotar o mesmo comportamento. O anonimato,
que pode ser facilitado pela formagdo de grupos grandes,
motiva o surgimento do comportamento aproveitador. Além
disso, o custo de organizagdo do grupo aumenta (PRIMO,
2005).

Epstein (1995) comenta sobre a formagdo de grupos,
citando um estudo (YAMAGISHI; HAYASHI; JIN, 1992 apud
EPSTEIN, 1995) que permitia que cada jogador selecionasse
seu parceiro para participar de um torneio do Dilema do
Prisioneiro. “Isto significava que dois participantes formavam
uma relagdo por mutua escolha e cada um deles era livre para
abandonar a relagdo” (EPSTEIN, 1995, p. 157). A participagdo
no torneio foi feita por meio de softwares que definiram a
estratégia de sele¢do do parceiro e a estratégia de agdo no
jogo. Os softwares vencedores tinham semelhanga na
estratégia de selegdo, levando a conclusdo que a estratégia de
selecdo do parceiro é mais importante que a estratégia de agao
no jogo, para um melhor desempenho (EPSTEIN, 1995).

A Ultima énfase das pesquisas sobre o Dilema do
Prisioneiro diz respeito a comunicagdo. A comunicagdo é citada
pela literatura como um dos fatores mais importantes para
estimular a cooperagdo. Mesmo a forma como o jogo é
chamado interfere no comportamento dos jogadores,
conforme demonstrado por Batson e Moran (1999) em seu
estudo sobre empatia. Hansen (2010) também comenta sobre
a comunicagdo, destacando a importancia da linguagem
adotada pelo lider de um grupo como forma de estimular a
colaboragdo. Para exemplificar, Hansen (2010) cita um estudo
da Universidade de Standford (ROSS, 1996 apud HANSEN,
2010). Os alunos da universidade foram convidados a jogar o
Dilema do Prisioneiro, porém o jogo foi chamado de Jogo da
Comunidade. A taxa de cooperagdo ficou em torno de 70%. Em
outro grupo de estudantes o jogo foi chamado de Jogo de Wall
Street. A simples mudanga de nome fez com que a taxa de
cooperagdo caisse para 30%, demonstrando o quanto as
pessoas sao influenciadas pela linguagem e pela forma como
ocorre a comunicagao.

Costa (2009) também ja havia detectado a importancia da
linguagem do lider em seu experimento, pois em um dos
grupos estudados havia um lider que emitia mandos e regras
de maneira aversiva para os demais integrantes, impactando
negativamente a cooperagao do grupo. Na mesma dissertagao,
Costa (2009) cita estudos (YI; RACHLIN, 2004; MILINSKI;
WEDEKIND, 1998; CHAUDHURI; SOPHER; STRAND, 2002 apud
COSTA, 2009) que demonstram que a comunicagdo impacta no
tempo de resposta a cooperagdo. Tais estudos impedem a
comunicagdo entre participantes humanos, durante o Dilema
do Prisioneiro, mas observam que o padrdo de resposta

cooperativo se mantém, apesar do maior tempo exigido para
emissdo de tais respostas. Pereira (2014) também comenta
que, no Dilema do Prisioneiro, “a comunicagdo pode ajudar no
aparecimento da coopera¢do, sem a necessidade de firmar
acordos, apenas pela implementacdio de agles de
reciprocidade” (PEREIRA, 2014, p. 27), mas somente quando
rodadas sucessivas sdo permitidas. Ou seja, em rodadas
sucessivas, cada jogador tem a oportunidade de agir de modo
semelhante ao seu parceiro em uma nova situagao, o que pode
incentivar a cooperagdo entre eles.

Outra pesquisa pertinente questiona o uso dos
experimentos com o Dilema do Prisioneiro para explicar
comportamentos sociais em razdo da linguagem adotada pelos
pesquisadores. Neste estudo, Zhong, Loewenstein e
Murnighan (2007) esclarecem que os pesquisadores
costumam remover sinais informativos do jogo para os
participantes, com o intuito de ndo influenciar os resultados.
Assim, nesses casos Os jogos ndo sdo descritos e nem
nomeados, as escolhas dos jogadores recebem etiquetas
abstratas (como A e B, por exemplo) e os resultados sdo
expressos apenas por unidades de recompensa, como pontos
ou centavos. No entanto, Zhong, Loewenstein e Murnighan
(2007) destacam que os pesquisadores utilizam termos
descritivos para interpretar as escolhas dos jogadores e os
resultados, mencionando com frequéncia a cooperagdo, a
desercdo, a ndo-cooperagdo ou a competicdo. “Assim, a
investigacdo sobre o Dilema do Prisioneiro pode ter sofrido de
uma desconexdo clara entre a forma como os jogos tém sido
apresentados para os jogadores e a maneira como os
pesquisadores tém interpretado as suas escolhas e resultados”
(ZHONG; LOEWENSTEIN; MURNIGHAN, 2007, p. 433).

Zhong, Loewenstein e Murnighan (2007) sugerem que os
rétulos apresentados as pessoas para suas interagdes, suas
escolhas e seus resultados, podem impactar seu processo
decisério, influenciando o uso do Dilema do Prisioneiro para
interpretar comportamentos sociais. Em sua pesquisa, Zhong,
Loewenstein e Murnighan (2007) construiram o experimento
com uma variedade de rétulos para o nome do jogo, as
escolhas dos participantes e os resultados obtidos. “Os
participantes, neste estudo, responderam positivamente e
imediatamente ao incentivo implicito de etiquetas de escolha
como cooperar/desertar” (ZHONG; LOEWENSTEIN;
MURNIGHAN, 2007, p. 446). Tendo aplicado questionarios pds-
experimento, Zhong, Loewenstein e Murnighan (2007)
verificaram que os rétulos influenciavam as pessoas, mesmo
que elas relatassem, nos questiondrios, que se concentravam
nas recompensas e ndo nos rétulos. “A minoria dos
participantes (cerca de um tergo), que disse que os rétulos
importavam, tendiam a expressar isso em suas respostas
abertas no final do estudo” (ZHONG; LOEWENSTEIN;
MURNIGHAN, 2007, p. 447). Assim, verificando que os rétulos
exerciam influéncia mesmo sem a atengdo consciente dos
participantes, Zhong, Loewenstein e Murnighan (2007)
perguntam como resistir a este tipo de influéncia. Os autores
também explicam, sugerindo que os rétulos influenciam o
sentimento das pessoas em relagdo ao que elas devem
escolher e em relagdo ao que elas acham que os outros vao
escolher. Finalmente, concluem que além da influéncia dos
rétulos sobre a cooperagdo, a auséncia de rétulos aproxima os
niveis de cooperagdo dos rotulos negativos, ou seja, sdo mais
baixos.

O questionamento de Zhong, Loewenstein e Murnighan
(2007) quanto ao uso do Dilema do Prisioneiro para interpretar
situagdes de conflito restringe-se a linguagem empregada
pelos pesquisadores. No entanto, Primo (2005) fez um
guestionamento mais profundo em relagdo ao préprio uso do
jogo para interpretar situagGes de conflito. Ele afirma que o
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problema de generalizagdo do Dilema do Prisioneiro (e da
Teoria de Jogos em geral) é sua énfase na racionalidade,
“praticamente ignorando todo o emocional presente nas
disputas sociais” (PRIMO, 2005, p. 45). Um bom exemplo disso
aparece na dissertacdo de Pereira (2014). O autor tem como
objetivo verificar a eficacia de uso do Dilema do Prisioneiro
para o ensino de Matematica no ensino médio. Aplicando o
jogo com os estudantes de uma escola publica, Pereira (2014)
relata que um dos alunos optou por desertar, justificando sua
escolha por uma questdo de lealdade ao parceiro. O autor
explicou ao estudante que o que estava sendo discutido era a
melhor estratégia e ndo a lealdade, contudo a questdo que
emerge deste exemplo é que o contexto social exerce forte
influéncia na escolha do jogador, caso o Dilema do Prisioneiro
seja apresentado aos sujeitos fora do ambiente de laboratério.
Conforme afirma Epstein (1995), o Dilema do Prisioneiro
pressupde uniformidade dos participantes quanto a sua
inteligéncia e demais fatores da personalidade. Assim,
“personalidade dos jogadores e a artificialidade do ambiente
laboratorial denunciam a deficiéncia das generalizages
produzidas a partir daquela teoria (de jogos) ” (PRIMO, 2005,
p. 159).

Primo (2005) e Epstein (1995) concluem que ndo se pode
negar o valor da Teoria de Jogos como base tedrica, porém
deve-se ter o cuidado de ndo a confundir com uma teoria da
comunicagdo humana, pois estes modelos ndo conseguem
representar a complexidade das relagSes entre as pessoas.
Neste contexto, Primo (2005) sugere que “seja adotada uma
visdo desencantada da cooperagdo, vendo-a ndo como uma
sequéncia cumulativa de agdes altruistas, mas como um
laborioso processo de interagdo a partir de diferengas”
(PRIMO, 2005, p. 68). Estas observagbes ndo foram
categorizadas como um tema em especifico, porém
demonstram a necessidade de parciménia na interpretagao e
uso dos resultados das pesquisas sobre o Dilema do
Prisioneiro, pois quando se trata de relagdes humanas as
respostas ndo sdo tdo exatas como na Matematica.

5. MODELAGEM DO

ESTUDANTES DE DESIGN
O jogo do Dilema do Prisioneiro pode ser empregado em uma
grande diversidade de situagGes, para melhor compreender as
interagbes humanas. Conforme descrito anteriormente, as
possibilidades sdo inumeras, resguardando-se o fato de que o
ambiente de laboratdério ndo permite generalizagGes literais,
haja vista as ja citadas consideragdes de Epstein (1995) e Primo
(2005). Ainda assim, a Teoria de Jogos constitui-se num
“interessante recurso heuristico para a compreensdo de tais
fendémenos” (EPSTEIN, 1995, p. 157).

Desta forma, o Dilema do Prisioneiro foi utilizado por
Shih, Hu e Chen (2006) para analisar os comportamentos de
estudantes em uma disciplina de projetos. Conforme Schon
(2000),

COMPORTAMENTO DE

[...] os ateliés (ou disciplinas de projeto — parénteses nosso),
em geral, sdo organizados em torno de projetos gerenciaveis
de design, assumidos individual ou coletivamente, mais ou
menos padronizados de forma similar a projetos tirados da
prética real (SCHON, 2000, p. 45).

O método de ensino empregado na disciplina de projetos
parte do principio de que o professor ira atuar sobre a agdo do
préprio aluno, orientando a produgdo que o aluno desenvolve
a cada etapa do processo de projeto (VIDIGAL, 2010). Shih, Hu
e Chen (2006) afirmam que “um dos propdsitos de uma
disciplina de projetos é facilitar o compartilhamento de
informacgdes entre os pares” (SHIH; HU; CHEN, 2006, p. 712).
No entanto, o desenvolvimento de um projeto é um processo

demorado e desafiador, que pode estimular o comportamento
aproveitador de alguns estudantes. O dilema, na disciplina de
projetos, é que quem promove a cooperagdo pode ser punido
por contribuir com o melhor desempenho de seus pares (SHIH;
HU; CHEN, 2006).

Visando compreender melhor a dindmica de uma
disciplina de projetos, os autores fundamentam-se em Kohn
(1986 apud SHIH; HU; CHEN, 2006) para distinguir a
competicdo inter-grupo, que ocorre quando a avaliagdo de
desempenho é aplicada no grupo como um todo, e a
competicdo intra-grupo, quando a avaliagdo de desempenho é
aplicada para cada membro do grupo (KOHN, 1986 apud SHIH;
HU; CHEN, 2006). Além disso, os autores partem de quatro
pressupostos: (1) o objetivo dos alunos é receber a melhor
avaliacdo do seu projeto, sendo esta baseada no proprio
projeto e nas sessOes de apresentagdo; (2) em vdrios
momentos pode ocorrer compartilhamento de informagdes e
estas podem influenciar a avaliagdo ou ndo; (3) a capacidade
de adquirir informacgdo adequada é essencial para o processo
de design, o que poderd impactar a melhor avaliagdo do
projeto; (4) informagdes Uteis sdo trabalhosas e caras para
serem obtidas e disseminadas por meio de palavras, esbogos,
desenhos, modelos e outros meios.

Considerando estes fundamentos, os autores efetuam a
modelagem do comportamento dos estudantes com base na
Teoria de Jogos, especificamente no Dilema do Prisioneiro. De
acordo com Fiani (2015),

[...] a0 modelar um jogo, o que se esta fazendo é representar
uma situa¢do de interagdo estratégica de forma abstrata, isto
é, focalizando-se apenas aqueles elementos considerados
mais importantes para explicar como os agentes (jogadores)
interagem entre si (FIANI, 2015, p. 43).

Fiani (2015) apresenta a modelagem do Dilema do
Prisioneiro conforme descrito na Tabela 1.

Tabela 1: Modelagem do Dilema do Prisioneiro de acordo
com Fiani (2015)

LADRAO 2
LADRAO 1 Confessa / Ndo confessa
Confessa -2,-2
N&o confessa -4,0

A representacdo constitui-se por uma tabela na qual as
opgdes do primeiro ladrdo encontram-se nas colunas e do
segundo ladrdo, nas linhas. Assim, as alternativas de ambos os
ladrées sdo “Confessa” ou “Ndo confessa”. Além disso, sdo
apresentadas as recompensas de cada jogador por suas
escolhas. Nesse caso, como o tempo de prisdo é algo que os
ladrGes querem minimizar, os anos foram precedidos do sinal
negativo (FIANI, 2015).

Shih, Hu e Chen (2006) apresentam seu modelo de modo
semelhante (Tabela 2):

Tabela 2: Modelagem do Dilema do Prisioneiro aplicado
ao comportamento de estudantes de design de
acordo com Shih, Hu e Chen (2006)

DESIGNER B
DESIGNER A Compartilha / Retém
Compartilha R, R
Retém TS
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Apesar da diferenca na forma de expressar as
recompensas, a representa¢do de Shih, Hu e Chen (2006)
mantém a relagdo de grandeza entre elas: T> R> P>S. De modo
ilustrado, pode-se representar esta modelagem conforme a
Figura 2.

Figura 2: Representagdo grafica da modelagem de Shih, Hu e Chen
(2006)

De acordo com a Figura 2, na perspectiva do designer A
(mais escuro), se ele resolve compartilhar informagdes e o
designer B (mais claro) decide reter informacdes, o designer A
recebe a pior recompensa possivel (S). Por outro lado, se o
designer A compartilha e o designer B também compartilha, a
recompensa é mediana para ambos (R). E se o designer A opta
por reter informagdes e o designer B compartilha, a
recompensa é a melhor possivel (T). Se ambos os designers
retém informagles, a recompensa é mediana para ambos,
porém inferior a recompensa do compartilhamento (P). De
acordo com a andlise de Shih, Hu e Chen (2006), “a
aprendizagem cooperativa ndo pode ser esperada em uma
disciplina de projetos quando os designers trabalham em um
ambiente de aprendizagem semelhante ao Dilema do
Prisioneiro” (SHIH; HU; CHEN, 2006, p. 716). Isso porque, de
acordo com os pressupostos determinados pelos autores
anteriormente, prevalecem o interesse individual pela melhor
avaliagcdo e o alto custo de obtengdo de informagGes para o
projeto.

Prosseguindo, os autores aplicam o modelo do Dilema do
Prisioneiro as equipes de projeto, formadas por dois
integrantes. A partir desta analise, os autores classificam as
equipes em cooperativas, quase cooperativas e ndo
cooperativas. Considerando as recompensas conforme a
modelagem feita, nas equipes cooperativas os dois integrantes
compartilham informagdes. Nas quase cooperativas, um
integrante compartilha e o outro retém informagdes. E nas
equipes ndo cooperativas, os dois integrantes retém
informacgdGes. Nesse caso, quando a avaliagdo é dada as equipes
e ndo aos integrantes, a cooperag¢do é a estratégia vencedora
(SHIH; HU; CHEN, 2006). Além disso, “quando um jogo é jogado
repetidamente, estratégias mais sofisticadas podem ser
adotadas observando como os outros jogam em rodadas
anteriores do jogo e pela mistura de comportamentos

cooperativos e ndo cooperativos” (SHIH; HU; CHEN, 2006, p.
717).

Outra forma de incentivar a cooperagdo, segundo os
autores, é reduzir o custo da comunicagdo entre os integrantes
da equipe, por meio do préprio espago de trabalho ou pela
oferta de outros canais de comunicagdo. Desta forma, as
equipes ndo cooperativas poderiam evoluir para o nivel quase
cooperativo, se um dos integrantes se dispuser a compartilhar
informagdes. As equipes quase cooperativas também
poderiam evoluir para o nivel das cooperativas. Por outro lado,
integrantes que se mantém retendo informagdes poderiam ser
excluidos das equipes, sendo obrigados a trabalhar sozinhos
(SHIH; HU; CHEN, 2006).

A estrutura de padr&es de comunicagdo em uma disciplina de
projetos pode ser otimizada para uma cooperagdo se o
ambiente suporta a avaliagdo eficaz pelos pares e o processo
de design dé tempo para que as equipes cooperativas possam
evoluir (SHIH; HU; CHEN, 2006, p. 720).

Os autores finalizam, sugerindo maneiras de fomentar a
aprendizagem cooperativa numa disciplina de projetos: (1)
aumentar a eficiéncia da comunicagdo e incentivar os
estudantes a cooperar; (2) “a competigdo inter-grupo incentiva
os individuos a interagir uns com os outros para formar
equipes cooperativas, a fim de vencer os outros individuos e
equipes” (SHIH; HU; CHEN, 2006, p. 720); (3) a avaliagdo deve
ser em relagdo a equipe, pelo professor, e pelos pares, entre os
estudantes; (4) a aprendizagem cooperativa surge por meio de
um processo de estruturagdo e re-estruturagdo da rede social
da disciplina (SHIH; HU; CHEN, 2006).

6. RELACAO ENTRE AS PESQUISAS

As pesquisas sobre o jogo Dilema do Prisioneiro sdo
apresentadas no Quadro 3 com a relagdo estabelecida com o
comportamento de estudantes de design em disciplinas de
projeto. Este comportamento foi identificado pelos autores em
sua vivéncia profissional como professores de projeto para
cursos de design grafico, de produto e de interiores, por meio
de observagdo ndo participante. As equipes eram observadas
durante as assessorias de projeto e os comportamentos
descritos foram recorrentes nos cursos citados, por um
periodo de trés anos. Esta relagdo é o que justifica a selegdo
desses documentos ao final de cada RBS.

O Quadro 3 mostra que Shih, Hu e Chen (2006) utilizaram uma
pequena parcela do conhecimento existente sobre o Dilema do
Prisioneiro em seu estudo. Estes autores fizeram a modelagem
do comportamento dos estudantes, com base no
compartilhamento de informagGes, e ndo se aprofundaram na
teoria de jogos e no quanto ela ja foi aplicada. Além disso, Shih,
Hu e Chen (2006) ndo mencionam diretamente nenhum dos
estudos apresentados anteriormente. No entanto, os autores
mencionam nas recomendagdes ao professor o incentivo a
cooperagdo, ainda que sem especificar de que modo este
incentivo pode ser colocado em pratica. Neste aspecto, Costa
(2009) descreve a utilizagdo de um banco que paga pelo
comportamento cooperativo dos jogadores e retira pontos
pelo comportamento competitivo, demonstrando uma forma
de aplicagdo prética da recomendagdo de Shih, Hu e Chen
(2006). A mesma ideia pode ser aplicada numa disciplina de
projetos por meio da avaliagdo por pares, na qual os
estudantes avaliem uns aos outros com pontuagdo positiva
para comportamentos cooperativos e negativa para
comportamentos competitivos.
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Quadro 3: Relagdo entre as pesquisas sobre o Dilema do Prisioneiro e o comportamento de estudantes de design

Pesquisa / Tema Comportamento de estudantes em disciplinas de projeto

Empatia
(BATSON; MORAN, 1999; BATSON; AHMAD, 2001;
SAUTTER; LITTVAY; BEARNES, 2007)

Temas de projeto muito complexos e/ou desafiadores tendem
a promover a empatia entre estudantes e/ou equipes,
gerando cooperagao;

Moral (fazer o que é certo)
(BATSON; MORAN, 1999)

Caracteristica pessoal de alguns estudantes que os levam a
cooperar;

Incentivo a cooperagdo e punicdo pela competi¢do (COSTA,
2009)

Contingéncia cultural como incentivo (banco)
(COSTA, 2009)

Ao saberem que serd utilizada avaliagdo por pares, muitos
estudantes que normalmente ndo cooperam, passam a
cooperar;

Personalidade neuroticista (medo da punicdo) e personalidade
extrovertida (satisfagdo em cooperar)
(HIRSH; PETERSON, 2009)

Caracteristica pessoal de alguns estudantes que os levam a
cooperar, seja por um tipo de personalidade, seja por outro;

Estratégia de sele¢do do parceiro
(EPSTEIN, 1995)

Quando a organizagdo das equipes é feita pelos estudantes, é
comum que alunos com melhor desempenho académico
procurem trabalhar juntos;

Género
(ORTMANN; TICHY, 1999)

Equipes mistas tendem a apresentar mais cooperagdo entre
seus integrantes do que equipes formadas por um Unico
género;

Tamanho do grupo
(PRIMO, 2005)

Equipes maiores tendem a apresentar menos cooperagao
entre seus integrantes do que equipes menores;

Experiéncia de interagdo com o mesmo ou outro jogador
(BOONE; WITTELOOSTUIIN, 1999;
HIRSH; PETERSON, 2009)

AcOes de reciprocidade
(PEREIRA, 2014)

Quando a organizagdo das equipes é feita pelos estudantes, as
experiéncias em projetos anteriores sdo consideradas para a
selegdo dos integrantes;

Nome do jogo
(BATSON; MORAN, 1999;
HANSEN, 2010)

O nome ou o tema do projeto proposto, bem como a forma
como ele é apresentado, pode estimular tanto a cooperagdo
como a competicdo;

Linguagem do lider
(COSTA, 2009;
HANSEN, 2010)

Tanto o professor como algum estudante com perfil de
lideranga podem estimular a cooperagdo ou a competicao,
conforme sua forma de se expressar;

Etiquetas e rotulos
(ZHONG et al, 2007)

O vocabulario empregado pelo professor pode estimular a
cooperag¢do ou a competicdo. Além disso, se o professor
enfatizar os melhores trabalhos (ou os piores), estara
rotulando, o que pode estimular a cooperagdo ou a
competicdo, dependendo da abordagem.

Hirsh e Peterson (2009) por sua vez explicam o
comportamento cooperativo por meio da personalidade dos
jogadores, o que pode complementar as explicagdes de Shih,
Hu e Chen (2006). Outro tema identificado na pesquisa de Shih,
Hu e Chen (2006) relaciona-se a experiéncia de interagdo com
o mesmo jogador, que é tratada nos estudos de Boone e
Witteloostuijn (1999) e Hirsh e Peterson (2009). Shih, Hu e
Chen (2006) afirmam que as equipes podem evoluir do
comportamento ndo-cooperativo para a cooperativo, caso 0s
integrantes que n3o compartilhavam informagdes passem a
compartilhar. Ou seja, a experiéncia ira mostrar aos estudantes
que a cooperac¢do é a melhor estratégia.

Com base nas pesquisas identificadas, além das
recomendag0es feitas por Shih, Hu e Chen (2006) descritas,
pode-se ampliar as possibilidades de atuagdo do professor de
projetos, visando estimular a cooperagdo entre os estudantes.
Esta ampliagdo das recomendagdes de Shih, Hu e Chen (2006)
pode ser observada no Quadro 4.

Conforme o Quadro 4, apenas duas das recomendagGes de
Shih, Hu e Chen (2006) destacam-se por ndo se relacionar com
as demais pesquisas, constituindo-se em valiosas
contribuigdes ao professor de projetos que queira estimular a
cooperagdo entre os estudantes: a comunicacdo e a
competigdo.

Shih, Hu e Chen (2006) afirmam que, se o estudante é
deixado sozinho, ele se comunica com os demais apenas
enquanto a comunicagdo oferecer vantagem. Por exemplo, o
compartilhamento de uma informagdo é realizado se houver a
percepc¢do de que este compartilhamento trara algum retorno
para quem compartilhar. Desta forma, o uso de uma
ferramenta tecnoldgica para estimular a comunicagdo e o
acompanhamento do professor fardo com que os estudantes
se comuniquem independentemente das vantagens
percebidas, favorecendo o processo cooperativo.

Os mesmos autores abordam a questdo da competicdo de
modo enfatico, afirmando que “a competicdo é a forca motriz
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por tras da cooperagdo” (SHIH; HU; CHEN, 2006, p. 720), pois  oferta de prémios ou o parecer de um cliente real sobre os
havendo competi¢do entre as equipes, a cooperagdo surgird  projetos podera fazer emergir maior cooperagdo entre os
entre os integrantes de uma mesma equipe. Por esta razdo, a estudantes.

Quadro 4: Ampliacdo das recomendagdes ao professor propostas por Shih, Hu e Chen (2006)

Pesquisa / Tema Recomendagdes ao professor

Aumentar a eficiéncia da comunicac¢do, oferecendo, por

Comunicagao exemplo, a oportunidade de uso de ferramentas tecnoldgicas
(SHIH; HU; CHEN, 2006) para este fim, sendo que o uso de tais ferramentas deve ser
acompanhado pelo professor;

Incentivo a cooperagdo
(SHIH; HU; CHEN, 2006)

Incentivo a cooperagdo e punigdo pela competigdo (COSTA, Implementar a avaliagdo por pares, de modo que os
2009) estudantes possam avaliar uns aos outros em relagao ao
comportamento cooperativo e competitivo; a rubrica de
Contingéncia cultural como incentivo (banco) avaliagdo pode considerar uma pontuagdo positiva para
(COSTA, 2009) cooperagdo e negativa para competicdo durante o
desenvolvimento do projeto; sugere-se que o professor avalie
Avaliagdo 0s aspectos técnicos do projeto e que os estudantes avaliem
(SHIH; HU; CHEN, 2006) aspectos comportamentais, bem como que ambas as

avaliagGes tenham peso na nota final;
Personalidade neuroticista (medo da puni¢do) e personalidade
extrovertida (satisfagdo em cooperar)
(HIRSH; PETERSON, 2009)

Estimular a competicdo entre equipes de projeto, como forma

Competigdo de incentivo a cooperagdo dentro das equipes; o estimulo
(SHIH; HU; CHEN, 2006) pode ocorrer por meio da oferta de premiagdo ao melhor
trabalho, por exemplo;
Empatia
(BATSON; MORAN, 1999; BATSON; AHMAD, 2001; Definir o tema do projeto com nivel de complexidade maximo
SAUTTER; LITTVAY; BEARNES, 2007) para o estagio no qual os estudantes se encontram no curso,

buscando estimular a empatia para a solugao dos problemas;

Nome do jogo
(BATSON; MORAN, 1999;
HANSEN, 2010)

Definir um nome para o projeto que estimule a cooperagdo
entre os estudantes;

Estratégia de seleg¢do do parceiro
(EPSTEIN, 1995)

Género
(ORTMANN; TICHY, 1999)
Estabelecer requisitos para a formagdo das equipes, de modo

Tamanho do grupo que as experiéncias anteriores sejam consideradas, mas
(PRIMO, 2005) também haja diversidade de género e de habilidades;
determinar nimero maximo de integrantes compativel com a
Experiéncia de interagdo com o mesmo ou outro jogador complexidade do projeto, evitando equipes muito grandes;

(BOONE; WITTELOOSTUIIN, 1999;
HIRSH; PETERSON, 2009)

Acdes de reciprocidade
(PEREIRA, 2014)

Linguagem do lider

(COSTA, 2009; Evitar demonstrar interesse excessivo por uma equipe e/ou
HANSEN, 2010) projeto; ndo ser pessoal na forma de se expressar,
especialmente ao dar feedback dos projetos; nao classificar
Etiquetas e rotulos e/ou rotular projetos.

(ZHONG et al, 2007)
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Seguindo as recomendag¢des do Quadro 4, Shih, Hu e
Chen (2006) complementam, sugerindo que o professor
estimule a cooperagdo e realize avaliagdo por pares. Costa
(2009), por sua vez, descobriu que ndo basta incentivar o
comportamento cooperativo, mas que também é necessario
punir o comportamento competitivo. Esta necessidade de
incentivo e puni¢do concomitantes é explicada por Hirsh e
Peterson (2009), por meio das diferengas de personalidade das
pessoas e da relagdo entre os tragos de personalidade e a
cooperag¢do. Considerando que o professor ndo tera condigdes
de identificar tragos de personalidade dos estudantes de
design e que tampouco poderd avaliar o comportamento
cooperativo e o competitivo nas equipes, pois ndo podera se
envolver tdo profundamente com o desenvolvimento dos
projetos, a avaliagdo por pares recomendada por Shih, Hu e
Chen (2006) apresenta-se como solugdo pratica de incentivo a
cooperacgdo. A partir de critérios determinados pelo professor
ou definidos em conjunto com a turma, os préprios estudantes
poderdo avaliar uns aos outros, dentro de cada equipe,
atribuindo notas positivas ao comportamento cooperativo e
negativas ao comportamento competitivo, por exemplo.

Na sequéncia do Quadro 4, observa-se que Shih, Hu e
Chen (2006) ndo fazem mengdo a empatia como incentivo a
cooperac¢do, conforme as pesquisas conduzidas por Batson e
Moran (1999), Batson e Ahmad (2001) e Sautter, Littvay e
Bearnes (2007). No entanto, ja foi observado que a empatia
pode induzir ao comportamento cooperativo entre estudantes
de design quando o projeto proposto se apresenta como
extremamente desafiador, de modo que alguns estudantes
ndo se sintam plenamente capazes de desenvolvé-lo ou que
apresentem muitas dificuldades. Na maioria das vezes, o
professor tem melhor nogdo de qudo complexo um projeto
pode ser proposto para uma turma. Os estudantes, por sua vez,
costumam subestimar sua propria capacidade de resolver
certos niveis de complexidade num projeto. Estudantes e/ou
equipes que conseguem solucionar o desafio proposto podem
cooperar com aqueles que apresentam dificuldades, pois se
colocam no lugar do outro e envolvem-se emocionalmente
com o projeto. Ou seja, a empatia que surge a partir de uma
proposta de projeto desafiadora pode estimular a cooperagao.

Batson e Moran (1999) e Hansen (2010) verificaram que
o nome dado ao jogo Dilema do Prisioneiro poderia influenciar
a maneira como se comportavam os jogadores em relagdo a
cooperagdo e a competicdo. A partir disso, infere-se que a
forma como o tema do projeto é transmitida aos estudantes
poderd estimular a cooperagao.

A formagdo das equipes é um aspecto bastante
importante para o estimulo a cooperagdo, sendo alvo de
pesquisas especificas inclusive. No ambito deste artigo, a
formagdo de equipes relaciona-se com as estratégias de
selegdo dos jogadores, seja como adversarios ou como
parceiros, para jogos realizados em grupo. As pesquisas
indicam que a estratégia de sele¢do do parceiro (EPSTEIN,
1995), assim como a experiéncia de interagdo com o mesmo
ou outro jogador (BOONE; WITTELOOSTUIIN, 1999; HIRSH;
PETERSON, 2009) e as a¢des de reciprocidade (PEREIRA, 2014)
podem estimular a cooperagdo, conforme o Quadro 4. Desta
forma, o professor pode definir critérios especificos para a
formagdo das equipes, determinando estratégias de selegdo
dos membros conforme critérios relevantes para o projeto,
como a diversidade de habilidades por exemplo. Outro critério
pode ser a experiéncia pregressa dos estudantes, objetivando
evitar trabalhar com pessoas conhecidas e simular situagdes
do mercado de trabalho. A diversidade de género, alvo da
pesquisa de Ortmann e Tichy (1999) também pode ser utilizada
como critério, caso seja possivel na turma. Finalmente, Primo
(2005) destaca a importancia do tamanho do grupo para evitar

o comportamento aproveitador. Desta forma, o nimero de
integrantes por equipe deve ser determinado de acordo com a
complexidade do projeto, para que todos os membros possam
efetivamente participar do desenvolvimento.

O ultimo conjunto de recomendagdes do Quadro 4 diz
respeito a linguagem do lider (COSTA, 2009; HANSEN, 2010) e
as etiquetas e roétulos atribuidos as respostas dos jogadores
(ZHONG et al, 2007). Trazendo os resultados destas pesquisas
para as disciplinas de projeto em design, pode-se perceber o
quanto o comportamento do proprio professor pode estimular
a cooperagao ou a competi¢cdo. Muitas equipes apresentam
resultados surpreendentes, gerando um entusiasmo no
professor que pode ser confundido com protecionismo. Ha
ainda os casos de protecionismo verdadeiro, quando o
professor demonstra afinidade com alguma equipe e/ou
estudante. Desta forma, para evitar a competi¢do dentro das
equipes, é preciso que o professor seja impessoal nos
comentarios e paute-se em argumentagdo técnica para dar
retorno a respeito dos projetos. Além disso, o professor deve
evitar rotular ou classificar projetos como, por exemplo, o mais
criativo, o0 mais comum, a solugdo menos viavel, etc.

7. CONSIDERACOES FINAIS

A atuacdo do designer em equipes tem se mostrado como
alternativa frente as demandas atuais, além de ser defendida
como preferivel, em relagdo a atuagdo individual, para a oferta
de melhores solugGes de projeto. Desta forma, é relevante
para a formagdo deste profissional, que a atuagdo em equipe
seja exercitada na vida académica. Contudo, para que a
atuagdo em equipe atinja melhores resultados, é importante
que o estudante também aprenda a cooperar. Nesse sentido,
este artigo buscou descrever pesquisas sobre o jogo Dilema do
Prisioneiro (jogo que analisa a diade cooperagdo/competicdo)
que possibilitem ampliar a compreensdo das relagdes de
cooperagdo e competicdo entre estudantes em disciplinas de
projeto, delineando recomendagdes para professores destas
disciplinas com vistas ao estimulo a cooperagdo. Para atingir
este objetivo, foram realizadas pesquisas bibliograficas
sistematicas e assistematicas, que possibilitaram a andlise
aprofundada de duas dissertagOes e onze artigos, bem como
ampliaram as recomendag0es ao professor sugeridas por Shih,
Hu e Chen (2006) no artigo que inspirou este trabalho.

Os documentos encontrados foram categorizados em
quatro énfases: (1) motivagdo, (2) incentivo + punigdo, (3)
caracteristicas dos grupos e (4) comunicagdo. A partir da
andlise destes documentos foi possivel tecer recomendagdes
ao professor das disciplinas de projeto, com vistas ao estimulo
a cooperagdo, quais sejam:

e  Aumentar a eficiéncia da comunicagdo, oferecendo a
oportunidade de uso de ferramentas tecnoldgicas
com acompanhamento do professor;

e Implementar a avaliagdo por pares, de modo que os
estudantes possam avaliar uns aos outros em relagdo
Ao comportamento cooperativo e competitivo;

e  Estimular a competicdo entre equipes de projeto,
como forma de incentivo a cooperagdo dentro das
equipes;

e Definir o tema do projeto com nivel de complexidade
maximo para o estagio no qual os estudantes se
encontram no curso;

o  Definir um nome para o projeto que estimule a
cooperagao entre os estudantes;
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e  Estabelecer requisitos para a formagao das equipes,
de modo que as experiéncias anteriores sejam
consideradas, mas também haja diversidade de
género e de habilidades;

e Ser imparcial e impessoal ao conversar com as
equipes sobre os projetos.

A presente pesquisa ndo esgota as possibilidades de
recomendag0es para estimulo a cooperagdo, porém langa luz
sobre um tema pouco explorado pela literatura. Desta forma,
a continuidade de pesquisas que identifiquem formas de
estimular a cooperagdo entre estudantes de design apresenta-
se como possibilidade de estudos futuros. Outra possibilidade
de ampliagdo desta pesquisa encontra-se na aplicagdo das
recomendacgles identificadas e verificagdo do estimulo a
cooperagdo na pratica de sala de aula.

Finalmente, este artigo apresenta possibilidades de
incremento na atuagdo do professor de projetos, de modo que
este possa conferir maior qualidade a educagdo em design.
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